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ÖĞRENME	  SÜRECİNDE	  Z	  KUŞAĞININ	  DİKKATİNİ	  ÇEKME:	  ARTIRILMIŞ	  

GERÇEKLİK	  
	  

Sibel	  SOMYÜREK1	  
	  

Özet	  

Geleneksel	  öğrenme	  yöntemleri	  ve	  ortamlarının,	  dijital	  bir	  çağda	  doğmuş	  ve	  büyümüş	  olan	  z	  
kuşağının	   farklılaşan	   beklentilerine	   cevap	   vermede	   yetersiz	   kaldığı	   düşünülmektedir.	   Bu	  
nedenle,	   eğitim	   kurumlarının	   öğretim	   programlarını	   yenilemeleri	   ve	   ileri	   teknolojilerle	  
desteklemeleri	   zorunlu	   hale	   gelmiştir.	   Bu	   çalışmada,	   bir	   yandan	   z	   kuşağının	   dikkatini	  
çekebilme	   potansiyeli	   taşıması,	   diğer	   yandan	   eğitimi	   desteklemek	   ve	   zenginleştirmek	   için	  
etkili	   yöntem/ortam	   arayışına	   cevap	   vermesi	   açısından	   ön	   plana	   çıkan	   artırılmış	   gerçeklik	  
teknolojisi	   ele	   alınmaktadır.	   Çalışmanın	   amacı,	   artırılmış	   gerçeklik	   teknolojisinin	   eğitim	  
açısından	  potansiyelini	  ortaya	  koyarak	  eğitim	  teknolojisi	  uzmanları	  ve	  eğitimciler	  tarafından	  
daha	  fazla	  tanınmasını	  ve	  kullanılmasını	  sağlamaktır.	  Çalışmada	  öncelikle	  artırılmış	  gerçeklik	  
teknolojilerinin	  çalışma	  prensipleri	  açıklanmakta,	  ardından	  eğitimdeki	  uygulama	  alanları	  ve	  
kazanımları	   sunulmakta,	   son	   olarak	   artırılmış	   gerçeklik	   uygulamalarının	   geliştirilebileceği	  
yazılımlar	  listelenmektedir.	  
	  
Anahtar	  Kelimeler:	  Artırılmış	  gerçeklik;	  eğitimde	  yeni	  yönelimler;	  gelişmekte	  olan	  teknoloji;	  
z	  kuşağı	  
	  

GAINING	  THE	  ATTENTION	  OF	  GENERATION	  Z	  IN	  LEARNING	  PROCESS:	  	  
AUGMENTED	  REALITY	  

	  
Abstract	  

Traditional	   learning	   methods	   and	   media	   are	   expected	   to	   be	   insufficient	   to	   meet	   the	  
expectations	  of	  generation	  z,	  which	  referred	  to	  young	  people	  who	  was	  born	  and	  had	  grown	  
up	  in	  the	  digital	  era.	  For	  that	  reason,	  the	  curricula	  of	  educational	  institutions	  are	  required	  to	  
be	  modernized	  and	  supported	  with	  advanced	  technologies.	  In	  this	  study,	  augmented	  reality	  
technology	  which	  has	  the	  potential	  to	  gain	  the	  attention	  of	  z	  generation	  and	  responding	  to	  
the	   requirement	   of	   supporting	   and	   enhancing	   education	   is	   discussed.	   The	  purpose	  of	   the	  
study	  is	  to	  provide	  greater	  recognition	  and	  use	  of	  augmented	  reality	  technology	  by	  putting	  
forward	   its	   potential	   in	   terms	   of	   education.	   In	   the	   study,	   first	   working	   principles	   of	  
augmented	   reality	   technology	   are	   explained;	   then	   the	   application	   areas	   and	   gains	   of	   this	  
technology	  in	  education	  are	  presented	  and	  finally	  software	  that	  can	  be	  utilized	  to	  develop	  
augmented	  reality	  applications	  are	  discussed.	  
Keywords:	  Augmented	  reality;	  new	  trends	  in	  education;	  emerging	  technology;	  generation	  z	  

                                                
1	  Öğr.Gör.Dr., Gazi	  Üniversitesi,	  ssomyurek@gazi.edu.tr 



Öğretim	  Sürecinde	  Z	  Kuşağının	  Dikkatini	  Çekme:	  Artırılmış	  Gerçeklik	   	   	   64	  

EĞİTİM	  TEKNOLOJİSİ	  Kuram	  ve	  Uygulama	  

Summary	  
	  

Integrating	  modern	  equipment	  and	  innovative	  technologies	  in	  order	  to	  support	  and	  
enrich	   training	   is	   leading	   the	  studies	   in	  education	  and	  educational	   technology.	  Because	  of	  
the	   exponential	   information	   growth	   and	   21	   century	   skills	   are	   technology-‐driven,	   the	  
curricula	   of	   educational	   institutions	   are	   required	   to	   be	   modernized	   with	   advanced	  
technologies.	   Furthermore,	   traditional	   learning	   methods	   and	   media	   are	   expected	   to	   be	  
insufficient	  to	  meet	  the	  expectations	  of	  generation	  z,	  which	  referred	  to	  young	  people	  who	  
was	   born	   and	   had	   grown	   up	   in	   a	   digital	   era.	   In	   this	   study,	   augmented	   reality	   technology	  
which	   has	   the	   potential	   to	   gain	   the	   attention	   of	   z	   generation	   and	   to	   respond	   to	   the	  
requirement	  of	  supporting	  and	  enhancing	  education	  is	  discussed.	  

Several	  researchers	  have	  stated	  that	  the	  current	  generation,	  called	  digital	  natives	  or	  
the	   generation	   z,	   have	   different	   technological	   skills	   and	   preferences	   from	   previous	  
generations	   because	   they	   live	   in	   a	   digital	   age	   (Oblinger	  &	  Oblinger,	   2005;	   Prensky,	   2001,	  
p.1).	  For	  that	  reason,	  many	  studies	  have	  focused	  on	  defining	  this	  generation’s	  expectations	  
related	   to	   education	   and	   meeting	   these	   expectations.	   Although	   the	   empirical	   data	  
contradict	  that	  generation	  z	  have	  the	  innate	  talent	  to	  use	  digital	  technologies	  without	  extra	  
training	  (Kennedy	  vd.,	  2008;	  Bennett,	  Maton	  &	  Kervin,	  2008;	  Somyürek	  &	  Karabulut	  Çoşkun,	  
2013),	   it	   is	   also	   obvious	   that	   “they	   spent	   their	   entire	   lives	   surrounded	   by	   and	   using	  
computers,	   videogames,	   digital	  music	   players,	   video	   cams,	   cell	   phones,	   and	   all	   the	   other	  
toys	  and	  tools	  of	  the	  digital	  age”	  Prensky	  (2001,	  s.1).	  Oblinger	  &	  Hagner	  (2005)	  emphasized	  
that	  digital-‐age	  students	  need	  a	  variety	  of	  communication	  forms	  and	  are	  easily	  bored	  with	  
traditional	   learning	   methods.	   So,	   it	   is	   important	   to	   use	   new	   technologies/methodologies	  
that	   attract	   attention	   of	   generation	   z.	   The	   purpose	   of	   this	   study	   is	   to	   provide	   greater	  
recognition	   and	   use	   of	   augmented	   reality	   technology	   by	   putting	   forward	   its	   potential	   in	  
terms	  of	  education.	  	  

Augmented	   Reality	   is	   a	   machine	   vision	   and	   computer	   graphics	   technology	   that	  
integrates	   real	   and	   virtual	   objects	   into	   unified	   scenes	   in	   real-‐time.	   Augmented	   Reality	  
supplies	   information	   not	   ordinarily	   detectable	   by	   human	   senses	   to	   enhance	   human	  
perception	   (Azuma,	   1999).	   This	   technology	   enhances	   the	   situational	   awareness	   and	  
perception	   of	   the	   real	   world	   by	   placing	   virtual	   objects	   or	   information	   cues	   into	   the	   real	  
world	   (Behringer,	  Mizell,	   &	   Klinker,	   2001).	   In	   the	   literature,	   three	   common	   properties	   of	  
augmented	  reality	  applications	  are	  listed.	  These	  are	  (Azuma	  et	  al.,	  2001):	  

• augmented	   reality	   application	   combines	   real	   and	   virtual	   objects	   in	   a	   real	  
environment,	  

• it	  runs	  interactively	  and	  in	  real	  time,	  

• it	  registers	  real	  and	  virtual	  objects	  with	  each	  other.	  

Augmented	  reality	  should	  not	  be	  confused	  with	  virtual	  reality	  concept.	  The	  purpose	  
of	  virtual	   reality	   is	  modeling	  real	  world	  to	  create	  three-‐dimensional	  and	   interactive	  virtual	  
environments.	   By	   contrast,	   augmented	   reality	   aims	   to	   enrich	   real	   world	   with	   virtual	  
environment	  in	  real-‐time	  and	  interactive.	  In	  other	  words,	  the	  first	  concept	  aims	  to	  replace	  
reality	   into	   the	   virtual	   world,	   the	   second	   concept	   is	   focused	   on	   enriching	   reality	   with	  
additional	  virtual	  information.	  	  
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Augmented	   reality	   is	   used	   in	   several	   areas	   in	   education.	   Pedagogy,	   engineering,	  
military,	  medical,	  mathematics,	  science	  and	  geography	  education	  are	  some	  of	  the	  examples	  
for	  these	  areas.	  The	  results	  of	  various	  studies	  from	  these	  areas	  revealed	  several	  gains.	  The	  
gains	  of	  using	  augmented	  reality	  in	  education	  are	  grouped	  under	  the	  following	  themes:	  

• Contribute	   better	   understanding	   of	   the	   concepts/processes	   (Klopfer	  &	   Squire	   ,	  
2008;	  Kaufmann	  &	  Schmalstieg,	  2003;	  Shelton,	  &	  Hedley,	  2002)	  

• Provide	   authentic	   and	   meaningful	   contextual	   support	   (Johnson	   et	   al.,	   2011;	  
Dunleavy,	  Dede	  &	  Mitchell	  ,	  2009;	  Elford,	  2013;	  Clarke	  &	  Dede	  ,	  2007)	  

• Concretize	   abstract	   concepts	   (Dori	   &	   Belcher,	   2005;	   Kaufmann,	   Schmalstieg	   &	  
Wagner,	  2000)	  

• Correcting	  misconceptions	  (Tasker	  &	  Dalton,	  2008;	  Shelton,	  &	  Hedley,	  2002)	  

• Acquiring	   visual-‐spatial	   information	   (Majoros	   &	   Boyle,	   1997;	   Majoros	   &	  
Neumann,	  2001;	  Witmer,	  Baily	   ,	  &	  Knerr,	  1996;	  Kaufmann	  &	  Schmalstieg	  2003,	  
Shelton,	  &	  Hedley,	  2002)	  

• Development	  of	  social	  relationship-‐building	  and	  cooperation	  skills	  (Billinghurst	  &	  
Kato,	  2002;	  Billinghurst	  ,	  Kato,	  &	  Poupyrev	  ,	  2001a,	  2001b;	  Squire,	  &	  Jan,	  2007)	  

• Make	   understanding	   easier	   by	   visualizing	   (Kaufmann	   &	   Schmalstieg,	   2003;	  
Shelton,	  &	  Hedley,	  2002)	  

• Increase	   student's	   attention	   and	   motivation	   (Witmer,	   Baily,	   &	   Knerr,	   1996;	  
Klopfer	  &	  Squire,	  2008;	  Sumadio	  &	  Rambla,	  2010;	  Di	  Serio,	  et	  al.	  ,	  2012).	  

• Help	   students	   enjoy	   from	   the	   learning	   process	   (Kaufmann,	   Schmalstieg	   &	  
Wagner,	  2000;	  Núñez	  et	  al.	  ,	  2008)	  

• Develop	  critical	   thinking	  and	  problem	  solving	  skills	   (Dunleavy,	  Dede	  &	  Mitchell,	  
2009)	  

• Increase	  students	  self-‐efficiency	  due	  to	  allowing	  students	  have	  control	  over	  their	  
own	  learning	  environment	  (Majoros	  &	  Neumann,	  2001).	  	  

• Support	  students'	  information	  processing	  (Majoros	  &	  Neumann,	  2001).	  	  	  

As	   a	   result,	   to	   increase	   the	   functionality	   of	   learning	   environments	   and	   to	   provide	  
meaningful	  learning	  experiences	  to	  learners,	  it	  is	  important	  to	  present	  learning	  activities	  to	  
students	   that	   they	   can	   learn	   by	   doing	   and	   exploring.	   Augmented	   reality	   provides	   the	  
opportunity	   for	   these	   learning	   activities	   and	   contextual	   support.	   Several	   studies	   showed	  
that	  using	  augmented	  reality	  in	  education	  caused	  various	  gains	  such	  as	  increasing	  student's	  
motivation	   or	   contributing	   better	   understanding	   of	   the	   concepts/processes.	   For	   that	  
reasons,	   developing	   augmented	   reality	   applications	   and	   integrating	   them	   to	   the	   teaching	  
environment,	   will	   be	   useful.	   Various	   software	   that	   can	   be	   used	   to	   develop	   augmented	  
reality	  applications	   increase	  the	  usability	  of	   this	   technology	   for	  educators.	   In	  addition,	   the	  
experimental	  studies	  focused	  on	  augmented	  reality	  applications	  in	  educational	  settings	  may	  
lead	   the	   value	   of	   this	   emerging	   technology	   and	   obtained	   practical	   knowledge	  may	   guide	  
new	  policies	  about	  developing	  new	  teaching	  practice.	  
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Giriş	  

Günümüzde	  giderek	  karmaşıklaşan	  bilgi	  ve	  becerileri	  kazanabilen	  ve	  bu	  bilgilerin	  hızlı	  
değişimine	   ayak	   uydurabilen	   bireylerin	   yetiştirilmesine	   ihtiyaç	   duyulmaktadır.	   Bilginin	   hızlı	  
artışının	  yanısıra,	  21.	  yy	  becerilerinin	  teknoloji	  odaklı	  olması	  nedeniyle,	  modern	  cihazları	  ve	  
yenilikçi	   teknolojileri	   kapsayan	   bilişim	   teknolojilerinin,	   eğitimi	   desteklemek	   ve	  
zenginleştirmek	   amacıyla	   nasıl	   kullanılabileceği	   sorusu,	   son	   yıllarda	   eğitim	   ve	   eğitim	  
teknolojisi	   alanındaki	   çalışmalara	   yön	   vermektedir	   (Heinecke	   vd.	   2001;	   Watson,	   2001;	  
Kozma	  &	  Anderson,	  2002;	  Wang,	  &	  Hannafin,	  2005).	  Eğitim	  kurumları	  ve	  eğitimde	  ulaşılacak	  
standart	   ve	   nitelikleri	   belirleyen	   kuruluşlar,	   bilişim	   teknolojilerinin	   öğretim	   sürecine	  
entegrasyonunu	  sağlamak	  amacıyla	  ciddi	  politikalar	  belirlemekte	  ve	  bu	  doğrultuda	  kapsamlı	  
projeler	   gerçekleştirmektedir	   (European	   Parliament	   and	   the	   Council,	   2006;	   FATİH,	   2012;	  
UNESCO,	   2008).	   Bunlara	   ek	   olarak,	   z	   kuşağı	   olarak	   adlandırılan	   günümüz	   gençliğinin	  
farklılaşan	   beklentilerine	   cevap	   vermede,	   mevcut	   öğretim	   programlarının	   yetersiz	   kaldığı	  
düşünülmektedir.	   Bu	   nedenlerle,	   öğretim	   programlarının/ortamlarının	   yenilikçi	  
teknolojilerin	   kullanımına	   imkân	   sağlayacak	   şekilde	   yeniden	   şekillendirilmesi	   zorunlu	   hale	  
gelmiştir.	  

Dijital	   nesil	   ya	   da	   z	   kuşağı	   adıyla	   anılan	   yeni	   neslin	   dijital	   bir	   çağda	   doğmuş	   ve	  
büyümüş	  olmaları	  nedeniyle,	  önceki	  nesillerden	   farklılaşacağı	  öngörülmektedir	   (Oblinger	  &	  
Oblinger,	   2005;	   Prensky,	   2001,	   p.1).	   Her	   ne	   kadar	   bu	   neslin	   iddia	   edildiğinin	   aksine	   dijital	  
bilgi	  ve	  becerilere	  ekstra	  bir	  eğitime	  ihtiyaç	  duymaksızın	  sahip	  oldukları	  spekülasyonu	  eleştiri	  
alsa	  da	  (Kennedy	  vd.,	  2008;	  Bennett,	  Maton	  &	  Kervin,	  2008;	  Somyürek	  ve	  Karabulut	  Çoşkun,	  
2013),	  yeni	  nesil	  için	  internet	  teknolojileri	  ve	  dijital	  donanımların	  günlük	  hayatın	  bir	  parçası	  
olduğu	   aşikardır	   (Kennedy	   vd.,	   2008).	   Bu	   nedenle,	   geleneksel	   öğrenme	   yöntemleri	   ve	  
ortamlarının	   daha	   önceki	   nesillerde	   olduğu	   gibi	   onların	   dikkatlerini	   çekmede	   yeterli	  
olamayacağı	  düşünülmektedir.	  

Bir	  yandan	  z	  kuşağının	  dikkatini	  çekmek	  için	  geleneksel	  yöntem	  ve	  teknolojilere	  göre	  
avantaj	   sağlaması	   bakımından,	   diğer	   yandan	   eğitimi	   desteklemeye	   ve	   zenginleştirmeye	  
yönelik	   etkili	   yöntem/ortam	  arayışına	   cevap	   vermesi	   açısından	   artırılmış	   gerçeklik	   kavramı	  
ön	   plana	   çıkmaktadır.	   Gerçek	   dünyanın	   bilgisayar	   tarafından	   zenginleştirilmesi	   olarak	  
tanımlanabilen	   artırılmış	   gerçeklik,	   	   teknolojinin	   gelişimiyle	   birlikte	   kullanıcıya	   son	   yıllarda	  
daha	   fazla	   ulaşabilme	   şansı	   bulmuş	   göreli	   olarak	   yeni	   bir	   alandır.	   Bu	   nedenlerden	   ötürü,	  
öğretimin	   niteliğini	   artırmaya	   odaklanan	   eğitim	   teknolojisi	   uzmanları	   ve	   eğitimciler	   için,	  
artırılmış	  gerçeklik	  kavramının	  tanınması	  ve	  kullanılabilmesi	  önemlidir.	  Bu	  çalışma,	  artırılmış	  
gerçeklik	   kavramını	   tanımlamayı,	   artırılmış	   gerçeklik	   teknolojilerinin	   çalışma	   prensiplerini	  
açıklamayı,	  eğitimdeki	  uygulama	  alanları	  ile	  kazanımlarını	  tartışmayı	  amaçlamaktadır.	  

Artırılmış	  Gerçeklik	  	  

Artırılmış	  gerçeklik,	  gerçek	  dünya	  ile	  bilgisayar	  tarafından	  üretilen	  ses,	  video,	  grafik,	  
GPS	   konum	   bilgisi	   gibi	   verilerin	   birleşimini	   kapsayan	   bir	   çalışma	   alanıdır	   (Zachary,	   Ryder,	  
Hicinbotham,	  &	  Bracken,	  1997).	  Artırılmış	  gerçeklik,	  normal	  koşullarda	  insanların	  duyuları	  ve	  
bilişsel	   süreçleri	   tarafından	   saptanabilir	   olmayan	   bilgileri	   sağlayarak,	   gerçekliğin	  
güçlendirilmesini	   ve	   desteklenmesini	   kapsamaktadır	   (Azuma,	   1999).	   Artırılmış	   gerçeklik	  
teknolojisi,	   gerçek	   dünyanın	   daha	   iyi	   algılanması	   için	   sezgisel	   bilgileri	   sağlamaktadır.	   Bu	  
teknoloji,	   sanal	   nesnelerin	   ya	   da	   bilgi	   ipuçlarının	   gerçek	   dünyaya	   yerleştirilmesi	   yoluyla	  
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kullanıcının	   algısını	   iyileştirmeyi	   mümkün	   hale	   getirmektedir	   (Behringer,	   Mizell	   &	   Klinker,	  
2001).	  

Artırılmış	  gerçeklik	  ve	  sanal	  geçeklik	  kavramları	  birbiriyle	  karıştırılabilmektedir.	  Sanal	  
gerçekliğin	   amacı,	   gerçek	   dünyanın	   modellendiği	   üç	   boyutlu	   ve	   etkileşimli	   sanal	   ortamlar	  
oluşturmaktır.	   Artırılmış	   gerçeklik	   ise	   gerçek-‐zamanlı	   ve	   etkileşimli	   olarak	   gerçek	   dünyayı,	  
bilgisayar	   ortamında	   geliştirilen	   sanal	   verilerle	   zenginleştirmeyi	   amaçlamaktadır.	   Diğer	   bir	  
ifadeyle,	  ilk	  kavram	  gerçekliği	  olduğu	  gibi	  sanal	  dünyaya	  taşımayı	  amaçlarken,	  ikinci	  kavram	  
gerçekliği	  sanal	  bilgilerle	  zenginleştirmeye	  odaklanmaktadır.	  	  

Milgram	  ve	  Kishino	  (1994)	  gerçek	  ve	  sanal	  ortamlarla	  ilgili	  kavramları	  açıklamak	  için	  
Gerçeklik-‐Sanallık	   Sürekliliği	   adını	   verdikleri	   bir	   şekil	   oluşturmuşlardır.	   Bu	   şekle	   göre,	  
kullanıcının	  etkileşime	  girdiği	  dünya,	  bilgisayar	  tarafından	  üretilme	  miktarına	  bağlı	  olarak	  bir	  
süreklilik	  üzerine	  yerleştirilebilir.	  Bu	   sürekliliğin	  bir	  ucunda	  gerçek	  ortam,	  diğer	  ucunda	   ise	  
sanal	   ortam	   yer	   almaktadır.	   Sürekliliğin	   solundan	   sağına	   doğru	   ilerledikçe,	   sanal	   görüntü	  
miktarı	  artmakta	  ve	  gerçeklikle	  olan	  bağlantı	  zayıflamaktadır.	  Artırılmış	  gerçeklik	  teknolojisi,	  
bu	   süreklilik	   boyunca	   gerçek	   ile	   sanal	   ortamı	   bütünleştirerek	   harmanlanmış	   bir	   ortam	  
oluşturmayı	  hedeflemektedir	  (Billinghurst	  vd.,	  2001b).	  	  

Harmanlanmış	  gerçeklik	  

Gerçek	  ortam	   Artırılmış	  gerçeklik	   Artırılmış	  sanallık	   Sanal	  ortam	  

Şekil1:	  Milgram	  ve	  Kishino’nun	  (1994)	  Gerçeklik-‐Sanallık	  Sürekliliği	  

Literatürde,	   artırılmış	   gerçeklik	   sahnelerinin	   üç	   ortak	   özelliği	   şu	   şekilde	  
listelenmektedir:	  	  

• Sanal	  ve	  gerçek	  nesneler	  gerçek	  dünyada	  bütünleştirilir,	  	  

• Bu	  sahneler	  gerçek	  zamanlı	  etkileşim	  içerir,	  

• İlişkili	  gerçek	  ve	  sanal	  nesneler	  birbirlerine	  uygun	  şekilde	  harmanlanır	  (Azuma	  et	  al.,	  
2001).	  

Sanal	   ve	   gerçek	   nesnelerin	   bütünleştirilmesiyle	   oluşan	   artırılmış	   gerçeklik	  
teknolojisinin,	   kullanıcı	   için	   katılımcı	   bir	   deneyim	   yaratmaya	   imkân	   sağladığı	  
vurgulanmaktadır	   (Stapleton	   &	   Hughes,	   2006).	   Teknolojinin	   gelişimiyle	   birlikte	   hareket	  
izleme,	  dokunma,	  ses	  gibi	  farklı	  sensör	  teknolojilerinin	  kullanımı,	  yaşanabilecek	  deneyimlerin	  
gücünü	   artırmaktadır.	   Johnson	   vd.	   	   (2011)	   artırılmış	   gerçekliğin,	   bağlamsal	   yapı	   içinde	  
araştırma	   ve	   keşfetme	   deneyimleri	   yaşamak	   için	   önemli	   bir	   potansiyel	   taşıdığını	   dile	  
getirmişlerdir.	  Dunleavy,	  Dede	  &	  Mitchell,	  (2009)	  artırılmış	  gerçeklik	  teknolojisinin	  her	  yerde	  
her	  zaman	  kullanıma	  hazır	  bir	  ortam	  sağlamasının	  en	  önemli	  özelliklerinden	  biri	  olduğunun	  
altını	  çizmektedirler.	  Örneğin	  mobil	  cihazlarla	  gezen	  bir	  kullanıcıya,	  gezmekte	  olduğu	  fiziksel	  
manzaralarla	   ilgili	   anında	   ekstra	   bilgiler	   sunularak	   bağlamsal	   destek	   verilebilir.	   Böylece,	  
kullanıcı	  gerçek	  ortamda	  normalde	  var	  olmayan	  ilişkili	  bilgilere	  ulaşabilir.	  	  



Sibel	  SOMYÜREK	  

Cilt:4	  Sayı:1	  Yıl:2014 

68	  

Artırılmış	  gerçeklik	  teknolojisi	  ilk	  başlarda	  savunma	  sanayi,	  endüstri	  ve	  tıp	  alanlarında	  
uygulanmıştır	   (Caudell,	   &	   Mizell,	   1992;	   Cover,	   vd.,	   1993).	   Bu	   alanlardaki	   uygulamaların	  
faydalı	   ve	   etkili	   olması	   ve	   bunlara	   ek	   olarak	   teknolojinin	   ucuzlamasıyla	   mobil	  
telefonlar/tabletler	   gibi	   çeşitli	   cihazların	   yaygın	   olarak	   kullanılmaya	   başlanması,	   artırılmış	  
gerçeklik	   teknolojisinin	   farklı	   alanlarda	   kullanılmasını	   beraberinde	   getirmiştir.	   Günümüzde	  
bu	  teknoloji,	  mühendislik,	  ticaret,	  eğlence,	  sanat,	  mimari,	  turizm,	  oyun	  ve	  eğitim	  gibi	  geniş	  
bir	  alan	  yelpazesinde	  kullanılmaya	  başlanmıştır	   (Elford,	  2013;	  Zhu	  vd.,	  2004;	  Squire	  &	   Jan,	  
2007;	  Fritz,	  Susperregui	  &	  Linaza,	  2005;	  	  Webster	  vd.,	  1996).	  	  

Artırılmış	  Gerçeklik	  Teknolojileri	  	  

Artırılmış	   gerçeklik,	   teknolojik	   olarak	   iki	   temel	   kategoride	   ele	   alınmaktadır:	   optik	  
temelli	   teknolojiler	   ve	   video	   temelli	   teknolojiler	   (Azuma,	   1997).	   Bu	   iki	   teknoloji	   arasındaki	  
temel	   farklılık	   gerçek	   ve	   sanal	   dünyanın	   bütünleştirilmesiyle	   oluşan	   sahnenin	   görüldüğü	  
yerdir.	   Optik	   sistemlerde	   bütünleştirilmiş	   sahne	   gözlük	   aracılığıyla	   gerçek	   dünyada	  
görülürken,	   video	   temelli	   sistemlerde	   bütünleştirilmiş	   sahne	   bilgisayar/tablet/mobil	   cihaz	  
üzerinde	  görülmektedir.	  

Optik	   temelli	   sistemler,	   kullanıcının	   başına	   yerleştirdiği	   ve	   gözlük	   şeklinde	   taktığı	  
cihazlar	   aracılığıyla,	   kullanıcının	   gerçek	   dünyayı	   sanal	   dünya	   ile	   birlikte	   görmesini	  
sağlamaktadır.	   Şeffaf	   lenslerden	   oluşan	   gözlükler	   bir	   yandan	   kullanıcının	   gerçek	   dünyayı	  
gözlemlemesine	   izin	   verirken,	   diğer	   yandan	   bu	   optik	   lenslerde	   oluşturduğu	   yarı	   geçirgen	  
görüntülerle	   sanal	   dünyadan	   verileri	   kullanıcıya	   sunmaktadır.	   Örneğin,	   kullanıcı	   tarihi	   bir	  
yapıya	   baktığında	   yapının	   adı,	   yapıldığı	   dönem,	   mimari	   özellikleri	   vb.	   bilgileri	   de	   yapının	  
üzerinde	   görebilmekte	   ya	   da	   bir	   ağaca	   baktığında	   o	   ağacın	   botanik	   özelliklerine	  
erişebilmektedir.	   Bu	   şekilde,	   gerçek	   dünyanın	   sanal	   verilerle	   bütünleştirilmesi	   yoluyla	  
kullanıcıların	   gerçek	   dünyadakinden	   daha	   zengin	   bir	   sahneyle	   karşılaşması	   mümkün	  
olmaktadır.	  

 
Şekil	  2:	  Optik	  temelli	  bir	  Artırılmış	  Gerçeklik	  Sisteminin	  Kavramsal	  Şeması	  (Azuma,	  1997)	  

	  
Video	  temelli	  sistemlerde,	  gerçek	  dünyanın	  görünümünü	  sanal	  monitörlere	  aktarmak	  

için	   video	   kameralar	   kullanılır.	   Gerçek	   dünyadaki	   görünümleri	   içeren	   bu	   kameralardaki	  
videolar	   ile	  sanal	  dünyada	  oluşturulan	  görsel	   imajlar,	  sahne	  üretici	  bir	  bilgisayar	  tarafından	  
bütünleştirilir.	   Böylece,	   kullanıcı	   bilgisayar	   ekranına	   baktığında,	   gerçek	   dünya	   ile	   sanal	  
dünyayı	   bütünleştiren	   sanal	   bir	   sahne	   ile	   karşılaşır.	   Örneğin	   geometrik	   şekillerle	   ilgili	   özel	  
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olarak	  hazırlanan	  ve	  çıktı	  alınan	  barkodlu	  kâğıtlara	  bir	  tablet	  bilgisayarın	  video	  kamerası	   ile	  
bakılarak,	   o	   kağıdın	   üzerinde	   gerçekte	   var	   olmayan	   üç	   boyutlu	   nesneler	   tablet	   ekranında	  
görüntülenebilir.	   Kâğıdın	   yönü	   değiştirilerek	   nesnelerin	   farklı	   yönden	   görünümleri	   sanal	  
sahnede	  izlenebilir.	  

 

Şekil	  3:	  Video	  temelli	  bir	  Artırılmış	  Gerçeklik	  Sisteminin	  Kavramsal	  Şeması	  (Azuma,	  1997) 

Eğitimdeki	  Uygulama	  Alanları	  	  

Artırılmış	  gerçeklik	   teknolojisinin	  eğitim	  amacıyla	  kullanıldığı	  uygulama	  alanlarından	  
bazıları	  aşağıda	  listelenmektedir:	  	  

o İki	  boyutlu	  kitaplara	  üçüncü	  bir	  boyut	  kazandırma	  

o Bilişsel	  ve	  psikomotor	  bakım/onarım	  görevleri	  hakkında	  eğitim	  verme	  

§ Uçak	  bakım	  işlemleri	  	  

§ Lazer	  yazıcı	  tamiri	  

o Fizik,	  kimya,	  biyoloji	  gibi	  alanlarda	  kavramların	  üç	  boyutlu	  gösterimi	  ya	  da	  
deneylerin	  gerçekleştirilmesinde	  

§ Fizik	  alanında	  manyetizma	  kavramını	  öğretme	  

§ Kimya	  alanında	  moleküler	  yapıları	  gösterme	  

§ Biyoloji	  alanında	  üç	  boyutlu	  olarak	  hücreleri	  gösterme	  

o Bilim	  müzelerinde	  çeşitli	  konulardaki	  olguları,	  videolar	  ya	  görsellerden	  takip	  
etme	  ve	  deney	  yapma	  

o Matematik	  ve	  geometri	  dersinde	  kavramları	  ve	  uzamsal	  ilişkileri	  
görselleştirme	  

o Coğrafya	  eğitiminde	  kavramları	  görselleştirme	  
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o Sağlık	  eğitimi	  alanında	  çeşitli	  bilgi	  ve	  becerileri	  kazandırma,	  müdahaleleri	  
kılavuzlama	  

o Askeri	  personel	  eğitiminde	  anlamlı	  ve	  otantik	  görevler	  aracılığıyla	  deneyim	  
kazandırma	  

o Öğretmen	  eğitiminde	  sınıf	  yönetimi	  deneyimi	  kazanma	  

o Mühendislik	  eğitiminde	  araçlar	  ve	  malzemeler	  hakkında	  bilgi/beceri	  
kazandırma	  

Billinghurst,	   Kato	  &	  Poupyrev	   (2001a)	   “Sihirli	   Kitap	   (MagicBook)”	   adlı	   bir	  uygulama	  
geliştirerek,	  metin	  temelli	  kitapları	  sanal	  animasyonlarla	  zenginleştiren	  bir	  öğrenme	  ortamı	  
tasarlamışlardır.	  Bu	  çalışma	  için	  geliştirilen	  artırılmış	  gerçeklik	  uygulamasında	  iki	  boyutlu	  bir	  
kitap,	   sayfaları	   açıldığında	   kitapla	   ilişkin	   figürlerin	   üç	   boyutlu	   görsellerle	   oluşacağı	   şekilde	  
tasarlanmıştır.	   Bu	   uygulamada	   basılı	   üç	   boyutlu	   kitaplardaki	   sayfalar	   arasında	   kağıttan	  
oluşan	  görsellerin	  yerini,	  okuyucunun	  bir	  el	  cihazını	  kitaba	  tuttuğunda	  karşılaştığı	  üç	  boyutlu	  
avatar	   ve	   görseller	   almıştır.	   Bu	   görseller	   metindeki	   hikâye	   doğrultusunda	   hareket	  
etmektedir.	   Böylece	   aslında	   iki	   boyutlu	   olan	   kitaplara	   üçüncü	   bir	   boyut	   entegre	   edilmiş,	  
hikayenin	  sanal	  karakter	  ve	  nesnelerle	  desteklenmesi	  sağlanmıştır.	  

Avusturya	   ve	   Japonya	   gibi	   bazı	   ülkelerdeki	   bilim	  müzelerinde,	   ziyaretçilerin	  müzeyi	  
gezerken	   daha	   zengin	   bir	   deneyim	   yaşamaları	   için	   sanal	   gerçeklik	   uygulamaları	  
kullanılmaktadır.	  Örneğin	  Tokyo’daki	  Doğal	  Bilimler	  müzesinde	  yer	  alan	  dinozor	  galerisinde,	  
kullanıcılara	   verilen	   tablet	   bilgisayarlar	   aracılığıyla	   kullanıcılar	   gerçek	   dinozor	   iskeletine	  
tabletler	   üzerinden	   bakarak	   kemik	   parçalarının	   isimlerini	   ya	   da	   iskeletin	   deriyle	   kaplanmış	  
halini	   görmekte,	   hatta	   kendileri	   etkileşimli	   olarak	   farklı	   derileri	   seçerek,	   seçtikleri	   derilerle	  
dinozoru	  kaplayabilmektedir	  (Kondo	  vd.,	  2007).	  	  

Sağlık	   ile	   ilgili	   pek	   çok	   artırılmış	   gerçeklik	   uygulaması	   geliştirilmiştir.	   Artırılmış	  
gerçeklik,	  sanal	  üç	  boyutlu	  bir	  hasta	  modeli	  oluşturmak	  için	  etkili	  bir	  çözüm	  yolu	  olarak	  ele	  
alınmaktadır.	   Ameliyat	   boyunca	   hasta	   için	   faydalı	   olabilecek	   verilerin	   bilgisayarla	  
hesaplanarak	   gerçek	   hasta	   verileri	   ile	   bütünleştirilmesi	   	  ameliyatı	   yapan	   doktora	   yardımcı	  
olmaktadır.	   Ayrıca,	   kalp	   atışı,	   nabız	   gibi	   gerçek	   hasta	   verilerinden	   elde	   edilmiş	   bilgileri	  
kullanan	  artırılmış	  gerçeklik	  simülatörleri	  ile	  tıp	  eğitimi	  alan	  stajyerlere	  teorik	  ve	  psikomotor	  
beceriler	  kazandırılmaktadır.	  Bunlara	  ek	  olarak,	  doğum	  ve	  çeşitli	  ameliyatlar	  için	  simülatörler	  
(Sielhorst	  vd.,2004)	  ve	  hastanın	  üzerinde	  röntgen	  görüntülerinin	  gösterildiği	  uygulamalar	  da	  
(Bajura	  vd.,	  1992)	  tıp	  eğitiminde	  kullanılmaktadır.	  

Majoros	   ve	   Neumann	   (2001)	   artırılmış	   gerçekliğin	   imalat	   ve	   bakım	   görevlerinin	  
gerçekleştirilmesi	   esnasında,	   insanların	   bilgi	   işleme	   süreçlerini	   tamamlayıcı	   bir	   rol	  
oynayabileceğini	  önermişlerdir.	  Artırılmış	  gerçeklik	  uygulamaları	  ile	  gerçek	  araç	  ve	  yapıların	  
sanal	   görünümlerine	   ulaşılmasının	   yanı	   sıra,	   aracın	   bakımı	   için	   gerekli	   bilgilere	   de	   anında	  
erişimin	  mümkün	  olduğunu	  dile	   getirmişlerdir.	  Uzmanların	  bir	  bakım	  sürecinde,	   kısa	   süreli	  
belleklerine	   ya	   da	   iyi	   kodlanmış	   uzun	   süreli	   belleklerine	   kolay	   bir	   şekilde	   erişebildikleri	  
bilinmektedir.	   Acemilerin	   de	   artırılmış	   gerçeklik	   uygulamaları	   aracılığıyla	   uzmanların	   bilgi	  
işleme	   sürecindekine	   benzer	   şekilde	   ilişkili	   bilgilere	   anında	   erişiminin	   sağlanabileceğini	  
vurgulamışlardır.	  	  
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Artırılmış	   gerçeklik	   uygulamaları,	   matematik	   ve	   geometri	   eğitiminde	   de	   sıklıkla	  
kullanılmaktadır.	   Örneğin	   Kaufmann	   ve	   Schmalstieg	   (2003)	   Construct3D	   isimli	   3	   boyutlu	  
artırılmış	   gerçeklik	  uygulamasını	   geliştirerek,	  bu	  ortamı	  matematik	   ve	  geometri	   eğitiminde	  
kullanmışlar	   ve	   öğrencilerin	   uzamsal	   becerilerindeki	   gelişimi	   gözlemlemişlerdir.	   Bu	  
çalışmada,	   geometrik	   şekillerin	   barkodlarını	   içeren	   küçük	   kartlar	   öğrencilere	   verilmiştir.	  	  
Öğrenciler	  başlarına	  taktıkları	  gözlüklü	  bir	  sistem	  doğrultusunda,	  bu	  barkodlara	  baktıklarında	  
geometrik	   şekillerin	   3	   boyutlu	   halini	   görebilmekte	   ve	   nesneyi	   döndürebilmektedir.	  
Çalışmanın	  sonuçları	  artırılmış	  gerçeklik	  uygulamasının,	  öğrenenler	   için	  zengin	  bir	  öğrenme	  
deneyimi	   sağladığını,	   uzamsal	   ilişkileri	   ve	   karmaşık	   üç	   boyutlu	   yapıları	   görülebilir	   kılması	  
nedeniyle	  üç	  boyutlu	  geometriyi	  anlamayı	  artırdığını	  ortaya	  koymuştur.	  

Yeh	   ve	  Wickens	   (2001)	   askeri	   personel	   eğitimi	   için	   geliştirdikleri	   artırılmış	   gerçeklik	  
uygulamasını	   kullanarak	   üç	   gelişmiş	   teknoloji	   özelliği	   arasındaki	   ilişkileri	   incelemişlerdir.	  
Katılımcılara	  yüksek	  çözünürlüklü	  bir	  sanal	  gerçeklik	  sahnesinde	  bir	  çöl	  ortamı	  sunulmuştur.	  
Katılımcıların,	   kamufle	   olmuş	   hedefleri	   bulmalarının	   istendiği	   çalışmada,	   bazı	   hedefler	  
hakkında	   ipucu	  verilmiştir.	   İpuçları	  güvenirliği	   iki	  düzeyde	  sağlanmış	   (%75,	  %100)	  ve	  ayrıca	  
ortamdaki	   görseller	   için	   iki	   farklı	   gerçeklik	   düzeyi	   sunulmuştur.	   	   	   Çalışmanın	   sonuçları,	  
hedefler	   hakkında	   ipucu	   sağlanmasının	   hedefleri	   tespit	   etmeyi	   kolaylaştırdığını	   ancak	  
beklenmedik	   hedeflerin	   varlığına	   ilişkin	   dikkatleri	   dağıttığını	   ortaya	   koymuştur.	   İpuçlarının	  
güvenirliği	  düştükçe	  ipuçlarının	  faydaları	  azalmıştır.	  Ayrıca,	  artan	  görsel	  gerçekliğin	  zorlayıcı	  
olduğu	  ortaya	  çıkmıştır.	  

Elford	   (2013)	   öğretmen	   eğitiminde	   uyguladığı	   artırılmış	   gerçeklik	   ile	   ilgili	   çalışmayı	  
ortaokul	   öğretmenlerinin	   katılımları	   ile	   gerçekleştirmiştir.	   Öğretmenler	   büyük	   bir	  
projeksiyon	  ekranı	  bulunan	  ve	  spontane	  bir	  şekilde	  3	  boyutlu	  öğrenci	  avatarlarla	  etkileşime	  
girecekleri	   bir	   ortaokul	   sınıf	   simülatöründe	   çalışmışlardır.	   10’ar	   dakikalık	   etkileşimli	   rol	  
oynama	   oturumlarında,	   öğretmenler	   kendilerine	   oturum	   öncesindeki	   ön	   örgütleyicide	  
belirtilen	   sınıf	   yönetimi	   stratejileri	   doğrultusunda	   mini	   dersler	   yapmışlar	   ve	   bu	   ders	  
anlatımları	  esnasında	  sınıf	  yönetimi	  stratejilerini	  uygulamışlardır.	  Öğrenci	  avatarlar	  Long’un	  
ergen	  profiline	  göre	  tasarlanmıştır	  ve	  öğretmenlerin	  ders	  anlatımı	  esnasındaki	  davranışlarına	  
bir	   ortaokul	   öğrencisinden	  beklenen	   cevaplar	   vermişlerdir.	   Farklı	   karakterdeki	   öğrencilerin	  
canlandırılmasıyla	  oluşan	  sanal	  sınıfta	  çeşitli	  durumlar	  için	  yaratılan	  sahnelerle	  öğretmenler	  
etkileşime	   geçmiştir.	   Bu	   etkileşim	   esnasında	   öğrenci	   avatarlarının	   önceden	   kaydedilen	   ve	  
dersi	   bölen	   davranışları	   karşısında	   öğretmenler	   sınıf	   yönetimi	   stratejilerini	   uygulamaya	  
çalışmışlardır.	  

Di	   Serio,	   vd.	   (2012)	   İspanya’da	   bir	   ortaokulda	   seçmeli	   görsel	   sanatlar	   dersinde	   iki	  
oturumluk	  bir	  çalışma	  gerçekleştirmişlerdir.	  İlk	  oturumda	  İtalyan	  Rönesans’ın	  başlıca	  eserleri	  
arasında	  sayılan	  dört	  adet	  eser	  slayt	  destekli	  olarak	  sunulmuş,	  eserlerin	  görselleri	  ve	   ilişkili	  
bilgiler	   aktarılmıştır.	   İkinci	   oturumda	   ise	   farklı	   dört	   eser,	   artırılmış	   gerçeklik	   teknolojisi	  
desteği	  ile	  verilmiştir.	  İkinci	  oturumda	  eserlerle	  ilişkili	  bilgiler	  metin,	  ses,	  video	  dosyaları	  ve	  3	  
boyutlu	  modellerle	  desteklenerek	  sunulmuştur.	  İlk	  oturum	  ve	  ikinci	  oturumdaki,	  öğrencilerin	  
motivasyonları	   arasındaki	   farkı	   inceleyen	   çalışmada,	   motivasyonun	   artırılmış	   gerçeklik	  
oturumu	   lehine	   anlamlı	   şekilde	   daha	   yüksek	   olduğu	   görülmüştür.	   ARCS	  modeline	   göre	   alt	  
motivasyon	   faktörlerinin	   de	   karşılaştırıldığı	   çalışmada	   özellikle	   dikkat	   ve	   doyum	   faktörleri	  
için	  iki	  grup	  arasında	  farklılaşmanın	  daha	  fazla	  olduğu	  görülmüştür.	  	  
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Shelton	  ve	  Hedley	  (2002),	  lisans	  düzeyi	  coğrafya	  dersinde	  dünya	  ile	  güneş	  arasındaki	  
ilişkiyi	   öğretmek	   için	   bir	   artırılmış	   gerçeklik	   uygulaması	   geliştirmişlerdir.	   Araştırmada,	  
dönme/devir,	   gündönümü/ekinoks,	   ışık	   ve	   sıcaklığın	   mevsimsel	   değişimi	   kavramlarının	  
öğretimini	  desteklemek	  için	  artırılmış	  gerçeklik	  teknolojisi	  kullanılmıştır.	  Araştırma	  sonuçları,	  
uygulamanın	   öğrencilerin	   kavramları	   anlama	   düzeylerini	   artırdığını	   ve	   kavram	   yanılgılarını	  
azalttığını	   göstermiştir.	   Araştırmacılar	   bu	   sonucun	   elde	   edilmesinde	   artırılmış	   gerçeklik	  
teknolojisinin	   anlaşılması	   karmaşık	   olan	   bu	   kavramların	   görselleştirilmesine	   imkân	  
vermesinin	  etkili	  olduğunu	  söylemişlerdir.	  

Artırılmış	  Gerçeklik	  Uygulamalarının	  Sağladığı	  Kazanımlar	  

Çeşitli	   araştırmalarda	   artırılmış	   gerçekliğin	   eğitimde	   kullanımının,	   kazanımlarını	  
ortaya	   koyan	   sonuçlar	   elde	   edilmiştir.	   Bu	   kazanımlar	   aşağıdaki	   temalar	   altında	  
toplanmaktadır:	  

• Kavramların/süreçlerin	   daha	   iyi	   anlaşılmasına	   katkıda	   bulunma	   (Klopfer	   &	   Squire,	  
2008;	  Kaufmann	  &	  Schmalstieg,	  2003;	  Shelton,	  &	  Hedley,	  2002)	  

• Otantik	  ve	  anlamlı	  bağlamsal	  destek	  sağlama	  (Johnson	  vd.,	  2010;	  Dunleavy,	  Dede	  &	  
Mitchell,	  2009;	  Elford,	  2013;	  Clarke	  ve	  Dede,	  2007)	  

• Soyut	  kavramları	  somutlaştırma	  (Dori	  &	  Belcher,	  2005;	  Kaufmann,	  Schmalstieg	  &	  
Wagner,	  2000)	  

• Kavram	  yanılgılarını	  düzeltme	  (Tasker	  &	  Dalton,	  2008;	  Shelton,	  &	  Hedley,	  2002)	  

• Gerçek	  dünya	  ile	  ilişkili	  görsel-‐uzamsal	  bilgileri	  kazandırma	  (Majoros	  &	  Boyle,	  1997;	  
Majoros	  &	  Neumann,	  2001;	  Witmer,	  Baily,	  &	  Knerr,	  1996;	  Kaufmann	  &	  Schmalstieg	  
2003;	  Shelton,	  &	  Hedley,	  2002)	  	  

• Sosyal	  ilişki	  kurma	  ve	  işbirliği	  becerisini	  geliştirme	  (Billinghurst	  &	  Kato,	  2002;	  
Billinghurst,	  Kato,	  &	  Poupyrev,	  2001a,	  2001b;	  Squire,	  &	  Jan,	  2007)	  

• Konuları	  görselleştirerek	  daha	  kolay	  anlaşılmasını	  sağlama	  (Kaufmann	  &	  Schmalstieg,	  
2003;	  Shelton,	  &	  Hedley,	  2002)	  

• Öğrencinin	  dikkatini	  çekme	  	  ve	  öğrencinin	  motivasyonunu	  artırma	  (Witmer,	  Baily,	  &	  
Knerr,	  1996;	  Klopfer	  &	  Squire,	  2008;	  Sumadio	  &	  Rambli,	  2010;	  Di	  Serio,	  vd.,	  2012).	  

• Öğrencinn	  öğrenme	  sürecinden	  zevk	  almasını	  sağlama	  (Kaufmann,	  Schmalstieg	  &	  
Wagner,	  2000;	  Núñez	  vd.,	  2008)	  

• Eleştirel	   düşünme	   ve	   problem	   çözme	   becerilerini	   geliştirme	   (Dunleavy,	   Dede	   &	  
Mitchell,	  2009)	  

• Öğrencilerin	   kendi	   öğrenme	   ortamları	   üzerinde	   kontrole	   sahip	   olmalarına	   imkân	  
vermesi	  nedeniyle	  öz	  yeterliliklerini	  artırma	  (Majoros	  ve	  Neumann,	  2001).	  	  	  

• Öğrencilerin	  bilgi	  işleme	  süreçlerini	  destekleme	  (Majoros	  ve	  Neumann,	  2001).	  	  	  
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Artırılmış	  Gerçeklik	  Sistemleri	  /	  Yazılımları	  

Artırılmış	   gerçeklik	   ile	   ilgili	   uygulamalar	   geliştirmek	   amacıyla	   kullanılabilen	   çeşitli	  
yazılımlar	   mevcuttur.	   Bunların	   bir	   kısmı	   işletim	   sistemine	   kurulabilmekte,	   diğer	   kısmı	   ise	  
internet	  üzerinden	  tarayıcı	  aracılığı	  ile	  çalışabilmektedir.	  Bu	  uygulamaların	  çalışabilmesi	  için	  
bilgisayarda	  web	   kamerası	   bulunması	   zorunludur.	   Arttırılmış	   gerçeklik	   uygulamalarında	   en	  
sık	  kullanılan	  barkod	  oluşturma	  ve	  okumaya	  dayanan	  sistemler;	  parmak	  ucuna	  ya	  da	  kaleme	  
yapıştırılan	   bantlar	   aracılığıyla	   bilgisayarda	   yer	   alan	   uygulamaları	   etkileşimli	   olarak	  
yönetmeyi	  sağlayan	  yazılımlar;	  GPS	  koordinatlarını	  temel	  alarak	  gerçek	  konumla	  ilişkili	  sanal	  
bilgilerin	  çağrılabildiği	  sistemler;	  web	  kamerası	   ile	  alınan	  görüntünün	  yerine	  sanal	  ortamda	  
gerçek	   zamanlı	   başka	   bir	   görüntünün	   yerleştirilebildiği	   sistemler	   ile	   kullanıcıların	   içine	   3	  
boyutlu	  nesneler	  yerleştirebildikleri	  dijital	  kitap	  oluşturma	  yazılımları	  aşağıda	  açıklanmaktır.	  

Uygulama	   geliştiricileri	   tarafından	   oluşturulan	   barkodların	   web	   kamerasına	  
gösterilmesi	   yoluyla,	   bilgisayar	   ekranında	   sanal	   3	   boyutlu	   nesnelerin	   oluşturulabildiği	  
yazılımlar	  mevcuttur.	  Eğitim	  ortamlarında	  bu	  tarz	  yazılımlar	  kullanılarak	  çeşitli	  uygulamalar	  
yapılabilir.	   Örneğin	   farklı	   kâğıtlarda	   yer	   alan	   hidrojen	   ve	   oksijen	   atomlarına	   ait	   barkodlar	  
web	   kamerası	   ile	   okutularak,	   bilgisayarda	   bileşiğin	   oluşumu	   ve	   kurulan	   kimyasal	   bağın	   3	  
boyutlu	   görünümü	   izlenebilmektedir.	   Benzer	   şekilde,	   barkodlu	   kağıtları	   kişi	   vücuduna	  
tutarak	  web	  kamerası	  karşısına	  geçtiğinde,	  kağıdın	  konumuna	  göre	  iç	  organları,	  kas	  sistemi	  
ile	   ilgili	   sanal	   görüntüleri	   bilgisayarda	   gerçek	   zamanlı	   olarak	   takip	   edebilmektedir.	  
Learner.org	   fizik,	   kimya,	   biyoloji,	   matematik	   gibi	   pek	   çok	   alanla	   ilgili	   bu	   tür	   örnekleri	  
bünyesinde	   barındıran,	   çevrimiçi	   hizmet	   veren	   uygulamalardan	   biridir.	   Bu	   sitede	   yer	   alan	  
uygulamaları	   kullanmak	   için,	   konu	   ile	   ilgili	   barkodun	   çıktısını	   almak	   ve	   bu	  
çıktıyı	  learner.org	  sitesindeki	   ilgili	   uygulamanın	   bulunduğu	   sayfada	   web	   kamerasına	  
göstermek	   yeterlidir.	   Sistemin	   çalışabilmesi	   için	   Flash	   player	   programının	   bilgisayar	  
sisteminde	  kurulu	  olması	  gerekmektedir.	  

	  

Şekil	  4:	  Barkodlu	  kağıt	  ile	  çalışan	  yazılım	  örneği	  (learning.org)	  

Kartondan	  yapılmış	  bir	  direksiyona,	  kaleme	  ya	  da	  parmak	  ucuna	  yapıştırılan	  bantlara,	  
bilgisayarda	  yer	  alan	  uygulamaları	  yönetmek	  üzere	  komutlar	  girilmesini	  sağlayan	  programlar	  
mevcuttur.	  Bu	  programlar	   ile	  kişiler,	  ellerine	  kartondan	  yapılan	  tenis	   raketleri	  alıp	  karşılıklı	  
tenis	   oynayabilirler,	   bir	   köprünün	   taşlarını	   birlikte	   yerleştirebilirler	   ya	   da	   bilgisayarda	   bir	  
deneyi	  birlikte	  gerçekleştirebilirler.	  Örneğin	  CamSpace	  yazılımı	  bu	  uygulamalardan	  biridir.	  
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Diğer	  bir	  program	  türü,	  GPS	  koordinatlarını	  dikkate	  alarak,	  kişiye	  bulunduğu	  yer	   ile	  
ilgili	  bilgi	  veren	  yazılımlardır.	  Bu	  yazılımlar	  cep	  telefonlarında	  da	  çalışabilmektedir.	  Kullanılan	  
cihazın	   kamerasını	   kullanan	   bu	   yazılımlar,	   bulunulan	   yerdeki	   GPS	   koordinatlarından	   ve	  
hareketten	   kişinin	   yönünü	   algılamakta	   ve	   kameranın	   çevrildiği	   yerdeki	   nesneler	   ile	   ilgili	  
bilgiler	   verebilmektedir.	   Gözlüğe	   takılan	   kamera	   ile	   gözlük	   camında	   görüntülerin	  
oluşturulduğu	   türleri	   de	   mevcuttur.	   Bu	   yazılımlar	   ile	   kişinin	   bulunduğu	   gerçek	   konumda	  
bulunmayan	   sanal	   bilgiler	   etiketlenip	   çağrılabilmekte,	   konu	   ile	   ilgili	   çoklu	   ortam	   verilerine	  
aynı	  anda	  ulaşılarak	  deneyimin	  zenginleştirilmesi	  mümkün	  olmaktadır.	  Eğitim	  ortamlarda	  bu	  
tarz	  yazılımlar,	   ilişkili	  bilgilere	  bağlam	  içinde	  ve	  anında	  erişmek,	  çoklu	  ortam	  materyallerini	  
kullanmak	  ve	  öğrenmeyi	  daha	  çekici	  ve	  kalıcı	  hale	  getirmek	  amacıyla	  kullanılabilir.	  	  Örneğin	  
Wikitude,	  Layar,	  Junaio,	  Google	  glass	  bu	  sistemlerden/yazılımlardan	  birkaçıdır.	  

	  

Şekil	  5:	  GPS	  ile	  çalışan	  yazılım	  örneği	  (Google	  glass)	  

Web	   kamerası	   ile	   kişinin	   görüntüsünün	   alındığı	   ve	   sanal	   ortamda	   bu	   görüntünün	  
yerine	  gerçek	  zamanlı	  olarak	  başka	  bir	  kişi	  ya	  da	  nesnenin	  yerleştirilmesiyle,	  gerçek	  ve	  sanal	  
görüntünün	   birleştirilebildiği	   yazılımlar	   yer	   almaktadır.	   Örneğin	   ManyCam	   bu	   tür	  
etkinliklerin	   yapabileceği	   ücretsiz	   uygulamalardan	   biridir.	   Eğitim	   ortamlarda	   bu	   tarz	   bir	  
yazılım	  kullanılarak,	  rol	  oynama	  etkinlikleri	  gerçekleştirilebilir.	  

Kullanıcıların	   kendi	   hikâyelerini	   oluşturabildikleri	   ve	   içine	   3	   boyutlu	   nesneler	  
yerleştirebildikleri	   dijital	   kitap	   oluşturma	   yazılımları	   mevcuttur.	   Bu	   uygulamaları	  
gerçekleştirmek	  için	  3	  boyutlu	  modellerin	  oluşturulması,	  hareketlendirilmesi	  gibi	  gerekli	  olan	  
karmaşık	   bilgilerin	   bilinmesine	   gerek	   duyulmayacak	   şekilde,	   bazı	   yazılımların	   içinde	   hazır	  
nesneler	   yer	   almaktadır.	   Kullanıcılar	   bu	   uygulamalar	   ile	   oluşturulan	   bir	   kitabı	   okurken,	  
kitabın	   içindeki	   3	   boyutlu	   nesneler	   ya	   da	   karakterleri	   kendi	   bulundukları	   ortamda	  
görebilmektedirler.	   Bu	   sayede	   bir	   yandan	   hikâye	   oluşturmak	   ve	   paylaşmak	   eğlenceli	   hale	  
gelirken,	   diğer	   yandan	   oluşturulan	   hikâyeler	   de	   oldukça	   çekici	   olabilmektedir.	   Bu	  
uygulamalardan	   bir	   kısmı	  web	   üzerinden	   çalışırken,	   tabletler	   ve	   cep	   telefonlarında	   çalışan	  
türleri	   de	   mevcuttur.	   Örneğin,	   ZooBurst	   bu	   tür	   3	   boyutlu	   kitapların	   oluşturulabileceği	  
uygulamalardan	  biridir.	  
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Şekil	  6:	  3	  boyutlu	  kitap	  oluşturulan	  yazılım	  örneği	  (ZooBurst)	  

Sonuçlar	  

Günümüzde	   ileri	   teknolojilerin	   öğretime	   değer	   katmak	   amacıyla	   nasıl	  
kullanılabileceğine	   odaklanan	   uzmanlar,	   artırılmış	   gerçeklik	   teknolojisini	   etkili	   bir	  
ortam/yöntem	   olarak	   ele	   almaktadır	   (Dunleavy,	   Dede	   &	   Mitchell,	   2009;	   Clarke	   ve	   Dede,	  
2007;	   Kozma	   ve	   Anderson,	   2002).	   Gerçek	   dünyanın	   sanal	   ortamda	   oluşturulan	   bilgilerle	  
desteklenmesi	  ve	   zenginleştirmesine	   imkân	  sağlayan	  artırılmış	  gerçeklik	   teknolojisi,	   çevresi	  
bilgisayarlar,	  video	  kameralar,	  akıllı	   cihazlarla	  çevrili	  olan	  dijital	  nesle	  eğlenceli	   ve	  katılımcı	  
öğrenme	  deneyimleri	  yaşatmak	  için	  fırsat	  sağlamaktadır.	  

Yapılandırmacı	  yaklaşım,	  öğrenmeyi	  otantik,	  anlamlı,	  gerçek	  yaşamla	  ilişkili	  öğrenme	  
deneyimleri	   yaşamak	   ve	   bu	   deneyimlerden	   anlam	   çıkartmak	   olarak	   tanımlamaktadır	  
(Hannafin	  ve	  Hooper,	  1993;	  Cey,	  2001).	  Türkiye’de	  gerçekleştirilen	   son	  eğitim	   reformunda	  
da	   temel	   alınan	   yapılandırmacı	   yaklaşıma	   göre,	   öğrencilerin	   bilgileri	   yapılandırmaları	   için	  
araştırarak	  ve	  deney	  yaparak	  öğrenebilecekleri	  fiziksel	  ve	  zihinsel	  öğrenme	  aktiviteleri	  büyük	  
önem	   taşımaktadır	   (Gibbons,	   2003;	   Duffy	   ve	   Cunningham,	   1996).	   Artırılmış	   gerçeklik	  
teknolojisinin	   yapılandırmacı	   yaklaşıma	   uygun	   öğrenme	   deneyimleri	   oluşturmak	   için	   fırsat	  
sağlaması	   ve	   yeni	   neslin	   aşina	   olduğu	   dijital	   teknolojilerin	   etkili	   bir	   şekilde	   kullanılmasına	  
imkân	   vermesi,	   bu	   teknolojinin	   eğitim	   alanında	   kullanımının	   giderek	   artmasına	   neden	  
olmuştur.	  Günümüzde,	   artırılmış	   gerçeklik	   ile	   ilişkili	   sağlık	   eğitiminden	  öğretmen	  eğitimine	  
kadar	   geniş	   bir	   alan	   yelpazesinde	   çeşitli	   çalışmaların	   yürütüldüğü	   görülmektedir.	  
Gerçekleştirilen	   çalışmalarda	   artırılmış	   gerçeklik	   teknolojisinin	   başta	   bağlamsal	   destek	  
sağlama,	  uzamsal	  beceriler	  kazandırma,	  öğrenenlere	  daha	  dikkat	  çekici	  bir	  öğrenme	  ortamı	  
oluşturma,	   kavramları	   görselleştirme	   ve	   somutlaştırma	   gibi	   çok	   sayıda	   faydası	   olduğu	  
sonucuna	   ulaşılmıştır	   (Kaufmann,	   Schmalstieg	   &	   Wagner,	   2000;	   Majoros	   &	   Neumann,	  
2001;Kaufmann	  &	  Schmalstieg,	  2003;	  Shelton,	  &	  Hedley,	  2002;	  Dori	  &	  Belcher,	  2005;	  Klopfer	  
&	  Squire,	  2008;	  Sumadio	  &	  Rambli,	  2010;	  Di	  Serio,	  vd.,	  2012).Günümüzde	  artırılmış	  gerçeklik	  



Sibel	  SOMYÜREK	  

Cilt:4	  Sayı:1	  Yıl:2014 

76	  

uygulamaları	   geliştirmek	   için	   hazır	   yazılımların	   bulunması,	   eğitimciler	   için	   bu	   teknolojinin	  
kullanılabilirliğini	  artırmaktadır.	  	  

	  

Öneriler	  

Öğretim	   ortamlarının	   işlevselliğinin	   artırılması	   ve	   öğrenenlerin	   anlamlı	   öğrenme	  
deneyimleri	   yaşaması	   için,	   yaparak	   ve	   keşfederek	   öğrenme	   etkinlikleri	   sağlamak	   ve	   ilişkili	  
verileri	   bağlam	   içinde	   sunabilmek	   önemlidir.	   Bu	   konuda	   önemli	   bir	   potansiyel	   taşıyan	  
artırılmış	   gerçeklik	   uygulamalarının	   geliştirilmesi	   ve	   öğretim	   ortamlarına	   entegre	   edilmesi	  
faydalı	   olacaktır.	   Ayrıca,	   artırılmış	   gerçeklik	   uygulamalarının	   eğitim	   ortamlarında	  
kullanılmasını	   içeren	   deneysel	   çalışmalardan	   elde	   edilecek	   nitel	   ve	   nicel	   verilere	   ihtiyaç	  
duyulmaktadır.	   Elde	   edilecek	   bu	   veriler,	   bir	   yandan	   eğitimcilerin	   bu	   teknolojiyi	   derslerine	  
entegre	  etmesi	  için	  gerekli	  bilgileri	  sağlayacak,	  diğer	  yandan	  ileriki	  çalışmalara	  ışık	  tutacaktır.	  
Ayrıca	   artırılmış	   gerçeklik	   teknolojisinin	   eğitimde	   kullanımında	   karşılaşılan	   zorluklar	   ve	  
engellere	  odaklanan	  çalışmaların	  yapılması	  alana	  katkı	  sağlayacaktır.	  
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